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1.1. Jocul: “Impotriva oricarui pronostic”

1. | Tara: Suedia
2. | Numele initiativei: Jocul: “Impotriva oricirui pronostic”
3. | Locatia A debutat in Suedia

- (oras mare cu peste 500 000
de cetateni, oras mic, sat)

- descrierea locatiei

4. | Cine conduce initiativa (o UNHCR
persoana / parintii, o

organizatie, un grup informal

etc.):
5. | Durata initiativei: Initiativa continua
6. Sursa de finantare: Finantarea initiala pentru proiect a venit dintr-un
grant de 1 milion NOK de la Statoil catre biroul
regional al UNHCR pentru Marea Baltica si
Nordica.
7. | Descrierea activitatii: “Impotriva oricirui pronostic” este un joc online

creat pentru a creste gradul de constientizare si

cunoastere a elevilor despre situatiile refugiatilor,

punand jucdtorii in postura de refugiat.
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Jocul este disponibil in mai multe limbi: suedeza,

engleza, germana, greaca si norvegiana.

8. | Abilitati si/sau obiective: - Informarea si constientizarea elevilor cu privire
la situatia refugiatilor.
- Pentru a dezvolta empatia, simtul dreptatii si

compasiunea.

9. | Website/E-mail /Alte informatii | UNHCR
de contact:

1.2. Workshops ,,Sub tei”

1. Tara: Polonia
2. Numele initiativei: Workshops ,,Sub tei”
3. | Locatia Katowice

- (oras mare cu peste 500
000 de cetateni, oras mic,
sat)

- descrierea locatiei

4. | Cine conduce initiativa (o Kwiatkowska Magdalena, Izydora Antczak,
persoana / parintii, o Menzyk Marzena
organizatie, un grup informal
etc.):

5. | Durata initiativei: Din 03.01.2018 pana la 15.06.2018

6. Sursa de finantare: Grant de la Orasul Gliwice si Biroul

Voievodatului Silezia din Katowice
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7. | Descrierea activitatii:

Copiii romi si polonezi s-au intalnit in timpul
orelor de dans unde au avut ocazia sa invete

despre diferite tipuri de stiluri de dans al romilor.

Atelierele au fost organizate o data pe saptamana.

8. | Abilitati si/sau obiective:

1. S& cunoasca si sa invete despre alte culturi
de dans.

2. Dezvoltarea abilitatilor intr-un stil dat,
pregatirea trupei pentru spectacole.

3. Stimularea comunicarii interculturale.

de contact:

9. | Website/E-mail /Alte informatii

http://www.gim10.¢gliwice.pl/index.php?page=sw

ietlica-pod-lipami

1.3. Un joc bazat pe locatie ,Macewa”

1. | Tara:

Polonia

2. | Numele initiativei:

Un joc bazat pe locatie ,Macewa”

3. | Locatia

sat)

- descrierea locatiei

- (oras mare cu peste 500
000 de cetateni, oras mic,

Pacanow

4. | Cine conduce initiativa (o

persoana / parintii, o

etc.):

organizatie, un grup informal

Coordonatorul proiectului: Katarzyna Cudna

5. | Durata initiativei:

Anul 2018

6. | Sursa de finantare:

Personalul scolii primare Kornel Makuszynski

din Pacanéw
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Educatori de la Forumul pentru Dialog din

Varsovia

7. | Descrierea activitatii: Participanti la programul , Scoala Dialogului”,
elevii de clasa a VII-a de la Scoala Primara din
Pacandw au organizat o excursie in locuri legate
de istoria, religia si cultura comunitatii evreiesti.
Pentru eveniment au fost invitati autoritdtile

locale, profesori si parinti.

Intr-o caldtorie de o ora sub forma unui joc de
oras, ghizii au prezentat locurile in care erau
sinagogi, o baie, 0 moara de ulei, un ghetou si un

cimitir.

Participantii la excursie au rezolvat puzzle-uri si
au adunat litere pentru parola jocului. Ca
recompensa pentru fiecare ghicitoare ghicita,

tinerii citesc glume evreiesti.

Dupad o ora, toatd lumea a ajuns la linia de sosire,
unde au ghicit parola jocului: ,Matzevah” din

scrisorile adunate.

8. | Abilitati si/sau obiective: Aflati despre trecutul, istoria, cultura si traditiile
polonezilor si evreilor care traiesc impreuna in

Pacanéw

9. | Website/E-mail /Alte informatii | http://ug.pacanow.pl/macewa-gra-
de contact: miejska, 4,,,1,15623,n.html

1.4. Curs de formare ,Dialog intercultural si incluziune

sociala prin sport”

1. | Tara: Tarile Uniunii Europene
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2. | Numele initiativei:

Curs de formare ,Dialog intercultural si

incluziune sociala prin sport”

3. | Locatia

- (oras mare cu peste 500
000 de cetateni, oras mic,
sat)

- descrierea locatiei

International

4. | Cine conduce initiativa (o
persoana / parintii, o
organizatie, un grup informal

etc.):

Organizatia Internationald pentru Sport si
Cultura (ISCA)

5. | Durata initiativei:

In curs de desfasurare

6. Sursa de finantare:

7. Descrierea activitatii:

Activitati de tineret si sport care pot fi adaptate la
diferite cadre sociale, economice si etnice si prin
care Imputernicim si Incurajam tinerii si
lucratorii de tineret sd le foloseasca pentru a

promova dialogul intercultural prin sport.

Procesul de formare s-a bazat pe 4 pasi principali
care au legat invdtarea interculturald de

incluziunea sociala:

¢ ,Teambuilding” ca parte a majoritatii cursurilor

de formare.

¢  Exercitii de identitate si cultura” in cadrul
carora sunt subliniate diferentele si asemanarile

personale, culturale, educationale si sociale.

¢ ,Dialogul intercultural” in care sunt investigate

aspecte precum identitatea individuala,
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identitatea de grup, stereotipurile, generalizarea

si instrumentele de invatare interculturala.

¢ Incluziunea sociala” unde se elaboreaza
strategii de depasire a discriminarii si de a crea

medii incluzive prin activitatea fizica.

8. | Abilitati si/sau obiective: Pentru a facilita experienta practica cu dialogul

intercultural.

9. | Website/E-mail /Alte informatii | http://isca-web.org/files/Coyote.pdf
de contact:

1.5. ,Toti diferiti, toti egali — pachet educational”

1. | Tara: Proiectul "Cetdteni activi ai lumii"
2. Numele initiativei: , Toti diferiti, toti egali — pachet educational”
3. | Locatia Varsovia

- (oras mare cu peste 500
000 de cetateni, oras mic,
sat)

- descrierea locatiei

4. | Cine conduce initiativa (o Asociatia Polonezd de Cercetasi si Ghidare
persoana / parintii, o

organizatie, un grup informal

etc.):
5. | Durata initiativei: 2015
6. Sursa de finantare: Cofinantat de Ministerul Afacerilor Externe al
Republicii Polone si fondul Uniunii Europene.
7. | Descrierea activitatii: Propunerea a fost elaborata pe baza pachetului

Consiliului Europei ,, Toti diferiti, toti egali —
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pachet educational” care este unul dintre
elementele programului Educatie interculturala a

tinerilor si adultilor.

Autorii au pregatit materialele cu speranta ca va
fi un instrument util pentru a modela atitudini
tolerante in randul destinatarilor polonezi ai
materialelor.

Setul de instrumente contine propuneri de jocuri
si activitati de grup care pot fi folosite pentru

educatia interculturala.

8. | Abilitati si/sau obiective: Scopul esential - rezultat din , Fundatiile
educationale ale Asociatiei Cercetasilor Polonezi”
- este de a forma atitudinile tinerilor si de a
cultiva deschiderea, toleranta si intelegerea
diferentelor celuilalt. Exercitiile, jocurile si
activitatile prezentate aici sunt destinate ca
materiale universale pentru educatia

interculturald a tinerilor.

9. | Website/E-mail /Alte informatii | https://cbp.zhp.pl/wp-
de contact: content/uploads/2015/12/kazdyinnywszyscyrown

i_web.pdf

1.6. Proiect ,,Diversitate sigura in Warmia si Mazury”

1. | Tara: Polonia
2. | Numele initiativei: Proiect , Diversitate sigurd in Warmia si Mazury”
3. | Locatia Bystra (districtul Gizycki)
- (oras mare cu peste 500
000 de cetateni, oras mic,
sat)
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- descrierea locatiei

4. | Cine conduce initiativa (o
persoana / parintii, o
organizatie, un grup informal

etc.):

Coordonator: Marzena Rzeczycka

Liceul Nicholas Copernicus situat in Bystra
(districtul Gizycko) in cooperare cu Fundatia

Borussia Olsztyn

5. | Durata initiativei:

2016

6. Sursa de finantare:

Proiect cofinantat de Fondul EOG in cadrul

programului ,Cetateni pentru Democratie”.

7. | Descrierea activitatii:

In cadrul proiectului , Diversitate sigura in
Warmia si Mazury”, au fost lansate 18 mini

proiecte in parteneriat cu Fundatia Borussia.

,Cu cat stiu mai multe, cu atat inteleg mai bine” a
fost unul dintre acele proiecte. Acesta a constat
din doua pdrti: ateliere in cadrul carora elevii de
gimnaziu au discutat despre notiunile: tolerants,
stereotip, prejudecati, discriminare. Apoi si-au
exercitat abilitatile sociale participand la un joc de

simulare.

In a doua parte, acestia au realizat interviuri cu
locuitorii in varsta ai orasului lor, vizitand cladiri
istorice. Prin aceste actiuni in aer liber, ei au
colectat informatii despre locuitorii satelor Bystry,
Upatty, Upalty Mate, Kozuchy, Kruklin si
Spytkowo pana la cel de-al Doilea Razboi
Mondial, soarta lor de mai tarziu si istoria
familiilor care au trait in aceste locuri dupa
razboi. Rezultatul proiectului a fost o prezentare
pregatita de elevi pe baza materialelor si

fotografiilor colectate.
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8. | Abilitati si/sau obiective: e Educatie interculturala,
e Integrare sociala,

e Educatie anti-discriminare.

9. | Website/E-mail /Alte informatii | http://borussia.pl/index.php/konkurs/
de contact:
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2.1. Gamificare

1L Tara: SUA
2. Numele initiativei: Gamificare
3. Locatia

- (oras mare cu peste
500 000 de cetateni,
oras mic, sat)

- descrierea locatiei

4. Cine conduce initiativa (o Universitatea din Pennsylvania prin Coursera
persoana / parintii, o Help

organizatie, un grup informal

etc.):
5. Durata initiativei: 6 saptamani
6. Sursa de finantare: Universitatea din Pennsylvania prin Coursera
Help
7. Descrierea activitatii: Cursuri online despre Gamificare
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8. Abilitati si/sau obiective: Acest curs va va Invata mecanismele de gamificare,
de ce are un potential atat de extraordinar si cum
sd o utilizati eficient. Pentru informatii
suplimentare despre conceptele descrise in curs,
puteti achizitiona cartea profesorului Werbach For
the Win: Cum poate gindirea jocurilor si vd
revolutioneze afacerea in format tiparit sau ebook in

mai multe limbi.

9. Website/E-mail /Alte https://www.coursera.org/learn/gamification

informatii de contact:

2.2. Seminar pe probleme de educatie interculturala

1. Tara: Grecia
2. Numele initiativei: Seminar pe probleme de educatie interculturala
3. Locatia Samos

- (oras mare cu peste 500
000 de cetateni, oras mic,
sat)

- descrierea locatiei
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4. Cine conduce initiativa (o Universitatea Aegean
persoana / parintii, o

organizatie, un grup informal

etc.):

5. Durata initiativei: 9 luni

6. Sursa de finantare: Initiativa privata

7. Descrierea activitatii: Centrul de Formare al Universitatii din Marea
Egee desfasoard un nou ciclu pentru seminarul
de 9 luni cu titlul exact ,,Formarea cadrelor
didactice in Educatie Interculturala pentru
studentii cu trecut de refugiati si imigranti”.

8. Abilitati si/sau obiective: Scopul programului este sprijinirea stiintifica a

cadrelor didactice din ciclul primar si gimnazial
in materie de Educatie interculturala si in
special in ceea ce priveste integrarea
imigrantilor, refugiatilor si a elevilor in general
din medii culturale diferite in unitatea scolara si

in procesul de invatamant.

9. Website/E-mail /Alte informatii | https://bit.ly/34i2voX
de contact:
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2.3. Gamificare in cazul educatiei online

1. Tara: Grecia
2. Numele initiativei: Gamificare in cazul educatiei online
3. Locatia Samos

- (oras mare cu peste 500
000 de cetateni, oras mic,
sat)

- descrierea locatiei

4. Cine conduce initiativa (o Directia Scolilor Gimnaziale din Marea Egee
persoana / parintii, o

organizatie, un grup informal

etc.):
5. Durata initiativei: 1 zi
6. Sursa de finantare: Gratuit
7. Descrierea activitatii: Lectie video de antrenament pe Youtube
8. Abilitati si/sau obiective: Scopul acestui material de instruire este de a

introduce profesorii in lumea Gamificarii in

educatie.
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9. Website/E-mail /Alte informatii | https://bit.ly/2RKaDfa

de contact:

2.4. Invati GeoGebra Classroom

1. Tara: SUA
2. Numele initiativei: Invatd GeoGebra Classroom
3. Locatia Online

- (oras mare cu peste 500
000 de cetateni, oras
mic, sat)

- descrierea locatiei

4. Cine conduce initiativa (o GeoGebra
persoana / parintii, o

organizatie, un grup informal

etc.):
5. Durata initiativei: Specificat de utilizator
6. Sursa de finantare: Gratuit
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7. Descrierea activitatii: Material de eLearning asincron

8. Abilitati si/sau obiective: Atribuiti sarcini interactive si captivante pentru
studenti, vizualizati progresul actualizat in direct
al elevilor care lucreaza la o anumita sarcina,
vizualizati sarcinile pe care elevii le-au (sau nu)
inceput, sa pund intrebari intregii clase si sa
vedeti toate raspunsurile elevilor, ascunde
instantaneu numele elevilor cand afiseaza
raspunsurile elevilor la Intrebari, discutii bogate,
interactive intre toti studentii, grupurile de

studenti si studentii individuali.

9. Website/E-mail /Alte https://www.geogebra.org/m/hncrgruu

informatii de contact:

2.5. Zurmo CRM

1. Tara: SUA

2. Numele initiativei: Zurmo CRM
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Zurmo, o solutie CRM open-source

4. Cine conduce initiativa (o
persoana / parintii, o

organizatie, un grup informal

Zurmo

etc.):
5. Durata initiativei: Specificat de utilizator
6. Sursa de finantare: AGPLv3
7. Descrierea activitatii: Instrument de gamificare
8. Abilitati si/sau obiective: Zurmo oferd o gama larga de instrumente pentru

a gestiona relatiile cu clientii, a urmari progresul
oportunitatilor de vanzari, a monitoriza toate
evenimentele si activitatile viitoare, pentru a
imbunatati eficacitatea campaniilor de marketing
si pentru a configura integrari cu alte servicii. Cu
designul sau social si orientat spre realizari a
interfetei, platforma rezoneaza cu nevoile
generatiilor mai tinere de utilizatori si creeaza
motivatie intrinseca de a lucra. Toate acestea au
ca rezultat numeroase beneficii nu numai pentru

utilizatori, ci si pentru cresterea afacerii.

ﬂ Erasmus+
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9. Website/E-mail /Alte https://www.espocrm.com/open-source/zurmo/

informatii de contact:

2.6. Curs Online

1. Tara: SUA
2. Numele initiativei: Antrenament pentru schimbarea jocului
3. Locatia Curs Online

- (oras mare cu peste 500
000 de cetateni, oras
mic, sat)

- descrierea locatiei

4. Cine conduce initiativa (o Your Training Edge, Ltd
persoana / parintii, o

organizatie, un grup informal

etc.):
5. Durata initiativei: Specificat de utilizator
6. Sursa de finantare: Gratuit
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7. Descrierea activitatii: Tutorial de gamificare

8. Abilitati si/sau obiective:

9. Website/E-mail /Alte http://www.yourtrainingedge.com/game-
informatii de contact: changing-training/

2.7. Gamificare interculturala - Joaca, conecteaza-te,

invata, creeaza, faciliteaza

1. Tara: SUA

2. Numele initiativei: Gamificare interculturala - Joacd, conecteaza-te,

invatd, creeaza, faciliteaza:

jocuri interculturale pentru formare in

organizatii, educatie si aculturatie sociala

3. Locatia New York

- (oras mare cu peste 500
000 de cetateni, oras mic,
sat)

- descrierea locatiei
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4. Cine conduce initiativa (o Societatea pentru Educatie, Formare si
persoana / parintii, o Cercetare Interculturala

organizatie, un grup informal

etc.):
5. Durata initiativei: 2 zile
6. Sursa de finantare: Cost
7. Descrierea activitatii: ATELIERE PRE-SI POST-CONGRES
8. Abilitati si/sau obiective: Atelierul de 2 zile, in colaborare cu membrii

SIETAR EU MigSIG, va crea intelegere si
competentd pentru interculturalisti, atat
incepatori, cat si profesionisti experimentati,
despre rolul si utilizarea jocurilor iIn munca lor.
Gamificarea patrunde in fiecare aspect al vietii
contemporane, provocandu-ne sa folosim si sa
evaluam impactul sau asupra constructiei si
difuzdrii discursului cultural. Atelierul vizeaza
30 de participanti, in plus, cdutam invitarea
studentilor locali, in special migrantii si

solicitantii de azil.

9. Website/E-mail /Alte informatii | https://bit.ly/3fKK95i
de contact:
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2.8. Invitare interculturali si diversitate culturali in

educatie
1. Tara: Italia
2. Numele initiativei: Invatare interculturali si diversitate culturald in
educatie
3. Locatia Roma

- (oras mare cu peste 500
000 de cetateni, oras mic,
sat)

- descrierea locatiei

4. Cine conduce initiativa (o TRAINING CURS ERASMUS
persoana / parintii, o

organizatie, un grup informal

etc.):
5. Durata initiativei: 1 saptdmana
6. Sursa de finantare: Gratuit
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7. Descrierea activitatii: Acest curs se adreseaza cadrelor didactice,
formatorilor, consilierilor educationali,
consilierilor de carierd, psihologilor scolari,
directorilor, conducerii scolilor si personalului
administrativ care lucreaza in scoli primare,
licee, scoli profesionale, centre de formare, scoli
de educatie a adultilor, invatamant superior,

gradinita si ONG-uri.

8. Abilitati si/sau obiective: Acest curs 1si propune sa ajute profesorii sa-si
dezvolte constientizarea culturala, oferindu-le
in acelasi timp instrumentele si noile abordari
pentru a satisface un grup de studenti

multicultural si divers etnic.

9. Website/E-mail /Alte informatii | https://bit.ly/3cdPkdh

de contact:

2.9. Busola interculturala

1. Tara: Polonia

2. | Numele initiativei: Busola interculturala
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3. Locatia Varsovia

- (oras mare cu
peste 500 000 de
cetateni, oras mic,
sat)

- descrierea locatiei

4. | Cine conduce initiativa diversophy®
(o persoana / parintii, o
organizatie, un grup

informal etc.):

5. | Durata initiativei: 1 sapamana

6. Sursa de finantare: Gratuit

7. | Descrierea activitatii: Curs

8. | Abilititi si/sau obiective: | DIVERSOPHY® ESTE UN JOC DE INVATARE

INTERACTIV CONCEPUT PENTRU A DEZVOLTA
COMPETENTA GLOBALA SI LOCALA DE CARE
AVETINEVOIE PENTRU A GASI OPORTUNITATI SI
A REALIZA PROVOCARI, SI A TRATA CONFLICTE SI
CRIZE IN COLABORAREA MULTICULTURALA SI
SITUATIILE DE VIATA.

9. Website/E-mail /Alte https://www.interculturalcompass.com/diversophy-
informatii de contact: poland/
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Titlul proiectului: Gamificare pentru educatia interculturala

Numadrul proiectului: 2020-1-PL01-KA227-SCH-095412

Bune practici: EUNOIA (MACEDONIA DE
NORD)
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3.1. 60 de secunde =1 minut, sau nu?

1. | Tara:

2. Numele initiativei: 60 de secunde = 1 minut, sau nu?

3. | Locatia

- (oras mare cu peste 500
000 de cetateni, oras mic,
sat)

- descrierea locatiei

4. | Cine conduce initiativa (o Organizatii/grupuri informale
persoana / parintii, o
organizatie, un grup informal

etc.):

5. | Durata initiativei:

6. Sursa de finantare: Erasmus+

7. | Descrierea activitatii: DESCRIEREA PAS CU PAS A ACTIVITAIII -
Facilitatorul le cere participantilor sa ascunda
orice ceasuri pe care le-ar putea avea. - Atunci
toata lumea trebuie sa exerseze sa se aseze pe
scaune in tdcere — si cu ochii inchisi. - Apoi
facilitatorul le cere tuturor sa se ridice si sa

'I/

inchida ochii. La comanda ,,GO!”, fiecare
persoana trebuie sa numere pana la 60 de
secunde si sa se aseze dupa ce a terminat. Este
important de subliniat ca acest exercitiu poate
functiona numai daca toata lumea este linistita pe

toata durata sa. Odata ce oamenii s-au asezat, isi

pot deschide ochii, dar nu inainte. - Cereti
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participantilor sad estimeze cat timp au avut ochii
inchisi si acordati-le timp primilor si ultimilor. -
In mod clar, aceast’ activitate deschide intregul
concept de timp si relatia fiecarui individ cu
acesta. Apoi puteti continua sa discutati daca
existd perceptii diferite din punct de vedere

cultural asupra timpului, spatiului etc.

RECOMANDARI / SFATURI - Acest lucru vi va
ajuta sa vorbiti despre diferite perceptii ale
realitatii in diferite culturi si, de asemenea, In
cadrul aceleiasi culturi. Este o buna introducere in

orice activitate despre diferite valori.

MATERIALE NECESARE - facilitatorul are
nevoie de un ceas - fiecare participant are nevoie
de un scaun — daca exista un ceas in sala,
acoperiti-1 cu hartie; daca ceasul ticaie atunci

scoateti-1 din camera.

8. | Abilitati si/sau obiective:

Pentru a creste gradul de constientizare cu privire
la diferite perceptii ale diferitelor notiuni, de ex.
timp, in functie de reprezentari diferite care sunt
specifice fiecarui individ, chiar si in aceeasi

cultura.

- Pregatirea studentilor care merg intr-un
program de mobilitate internationald la diferite
perceptii ale timpului. TIMP: Orice pand la 2

minute si 30 de secunde!

COMPETENTE INTERCULTURALE - empatie si
decentrare — constientizare de sine si
autocunoastere — constiinta culturala critica —

multiperspectivitate

ﬂ Erasmus+
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9. Website/E-mail /Alte informatii | Silvio Martinelli, Mark Taylor, T-kit 4 invé’gare
de contact: interculturald, Consiliul Europei, 2004 http://pjp-

eu.coe.int,

http://intercultural-learning.eu/Portfolio-Item/60-

seconds-1-minute/

3.2. O moschee din Sleepyville

1. | Tara:

2. | Numele initiativei: O moschee din Sleepyville

3. | Locatia

- (oras mare cu peste 500
000 de cetateni, oras mic,
sat)

- descrierea locatiei

4. | Cine conduce initiativa (o Organizatii/grupuri informale
persoana / parintii, o

organizatie, un grup informal

etc.):
5. | Durata initiativei: TIMP: 120-150 minute
6. | Sursa de finantare: Erasmus +
7. | Descrierea activitatii: DESCRIEREA PAS CUPAS A ACTIVITATII

1. Cititi descrierea problemei din fisa. Explicati ca
toti participantii sunt cetateni din Sleepyville si

toti sunt ingrijorati de problema: daca o noua

moschee (sau templu, biserica etc.) ar trebui
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construita pe o bucata de teren parasit al

consiliului?

2. Arétati participantilor lista cu diferite roluri si
cereti tuturor sa aleaga unul pentru ei insisi.
Distribuiti fisele de rol si descrierea problemei si
indicati unde oamenii si grupurile se pot intalni
in prealabil si unde va avea loc ,Sedinta

Consiliului” mai tarziu.

3. Explicati regulile de dezbatere care vor fi

folosite in timpul intalnirii.

4. Explicati ca vor fi 30 de minute inainte de
sedinta propriu-zisa, astfel incat oamenii sd se
poatd intalni cu alti cetateni, sa pregdteasca ce vor
sa spuna si sa decida cum vor sa voteze! Spuneti-
le ca sedinta de consiliu local va dura 40 de
minute si cd poate fi foarte putin timp pentru
discursuri reale din cauza numarului de persoane
prezente. Din acest motiv, ar trebui sa incerce sa
pregateasca doar unul sau doua puncte pe care

doresc sa le faca.

5. Utilizati faza de pregdtire pentru a amenaja
spatiul pentru ,Sedinta de Consiliu”. In mod
ideal, oamenii ar trebui s3 stea in forma de
semicerc sau potcoava, cu Primarul in fatd, intr-o
pozitie usor ridicata. Partidele sau grupurile ar
trebui sa poata sta impreuna, iar tu ar trebui sa le

asezi etichetele cu numele pe mesele din fata.

6. Dupd 30 de minute, chemati cetatenii la
intalnire (sau cereti primarului s faca acest
lucru). El/ea ar trebui sa reaminteasca oamenilor
regulile de baza ale dezbaterii si sa tina un scurt

discurs pentru a introduce intalnirea.

=

Erasmus+ Acest proiect a fost finantat cu sprijinul Uniunii Europene. Aceasta publicatie
reflecta numai punctul de vedere al autorului, iar Comisia Europeana sau Agentia Nationala Erasmus +
Fundacja Rozwoju Systemu Edukacji din Polonia nu pot fi facute responsabile pentru nici unul dintre
posibilele moduri de utilizare a informatiilor continute in acest document.



GAMIFICATION N —

Erasmus+ Programme * *

-

. ]
for Intercultural Education of the European Union .

7. La sfarsitul sedintei, dupa 40 de minute,
Primarul trebuie sa cheme la vot. Cand voturile
au fost numarate si rezultatul declarat, ar trebui
sa anuntati sfarsitul activitatii si sa invitati
oamenii sa-si aduca scaunele intr-un cerc pentru

debriefing.

8. Pentru a informa, incepe runda de feedback
salutand pe toti pe numele lor reale sau folosind o
alta tehnica care s le permita participantilor sa
renunte la rolurile pe care si le-au asumat in
timpul simularii. Acest lucru este important sa-1
faceti inainte de a incepe debriefing-ul. Intrebati
participantii ce simt despre procesul prin care

tocmai au trecut:

e Ati fost surprins de rezultatul votului si a

reflectat pozitia persoanei cu care jucati?

¢ Cata influenta crezi ca ai avut (prin rolul tau)

asupra rezultatului?

¢ Interactiunea cu alte persoane sau grupuri v-a
facut sa va schimbati abordarea sau atitudinea

fata de problema?

e Cat de usor a fost sa te identifici cu rolul tau?

De ce sau de ce nu?

¢ Crezi cd aceasta situatie ar putea apdrea in viata

reald? Va puteti gandi la cazuri similare?

¢ Cum ati reactiona dacd acest caz ar aparea in
orasul/locul dumneavoastra de resedinta?

Activitatea ti-a modificat cat de cat atitudinea?
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¢ Ce intelegeti prin dreptul la libertatea de
gandire, constiinta si religie? Cunoasteti cazuri in

istorie (sau astazi) cand acest drept a fost refuzat?

* De ce crezi ca libertatea religioasd este un drept

fundamental al omului?

* In ce masurd credeti ca acest drept este

respectat in comunitatea dumneavoastra?

RECOMANDARI / SFATURI - Daci este posibil,
ar trebui sa desfdsurati aceasta activitate
impreuna cu un co-facilitator pentru a putea
raspunde la Intrebdri si a coordona fiecare pas al
activitatii in acelasi timp. Activitatea ar putea
beneficia de a avea mai mult timp disponibil, mai
ales in timpul intalnirii propriu-zise, astfel incat
oamenii sd aiba sansa de a raspunde la
comentariile facute de altii. De asemenea, puteti
aloca rolurile in prealabil sau alocati roluri
aleatoriu pentru a economisi timp in timpul
sesiunii. In timpul fazei de pregitire, poate fi util
sd verificati dacd oamenii folosesc timpul pentru
a planifica ceea ce vor spune in timpul intalnirii.
Cand atribuiti rolurile, retineti cd rolul primarului
este unul foarte solicitant si ca persoana care il
joaca va trebui sa se simta increzdtoare in
facilitarea intalnirii si, daca este necesar, in
scurtarea discursurilor oamenilor pentru a
permite tuturor sd vorbeasca. Va trebui sa
parcurgeti sarcina cu participantul jucand
primarul Inainte de simularea propriu-zisa. Este
de dorit ca dupa aceea, sd Incercati sa lasati
facilitarea in intregime persoanei care joaca rolul

Primarului, atat pentru ca acesta/ea sa simtd

increderea dumneavoastra, cat si pentru ca ceilalti
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participanti sa-i respecte deciziile mai degraba
decat sa se uite la dumneavoastra. Desigur, daca
apar dificultdti, este posibil sd considerati necesar
sa interveniti In cursul simuldrii. Ar trebui, totusi,
sa Incercati sa faceti acest lucru fara a submina
autoritatea participantului care joaca rolul
Primarului. Daca simularea scapa de sub control
— de exemplu, pentru cd oamenii se indeparteaza
de subiect sau sunt inventate noi informatii — sau
daca Consiliul este prins intr-un impas si nu
poate ajunge la un acord, subliniaza ca acest lucru
poate reflecta un rezultat in viata reald si nu
indicd faptul cd activitatea a esuat. Puteti folosi
acest lucru in debriefingul de la sfarsit pentru a
discuta despre dificultatea de a ajunge la un
acord cu privire la probleme precum acestea. In
timpul debriefing-ului, este foarte important sa
incercati sa evitati repetarea simuldrii. Oamenii
trebuie sa incerce sa se detaseze de rolul pe care I-
au jucat In activitate pentru a putea reflecta in
mod corespunzdtor la ceea ce au trecut. Ar trebui
sa-i ajutati sa priveasca inapoi la simulare cu
,palariile” lor normale, mai degraba decat in

rolurile asumate.

O moschee in Sleepyville - Anexa 1: Carti de rol,
Reguli de dezbatere. Poate doriti sa modificati
aceste reguli in functie de dimensiunea grupului

dvs. si de timpul pe care 1l aveti la dispozitie.

* Sedinta va fi condusa de primar, iar decizia
acestuia cu privire la toate problemele este

definitiva.

¢ Daca doriti sa vorbiti, trebuie sa ridicati mana

si sd obtineti permisiunea primarului.
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¢ Comentariile trebuie sa fie scurte si nu trebuie

sa depdseascd 2 minute.

¢ Intalnirea se va incheia dupa 40 de minute, cu

votul daca trebuie sau nu construitd Moscheea.

¢ Oricine participd la intalnire are dreptul sd ia
cuvantul in dezbatere si sa voteze la final O
Moschee din Sleepyville (pentru toti

participantii).

O moschee din Sleepyville (pentru toti

participantii)

Locuiesti in orasul pitoresc Sleepyville, un oras de
aproximativ 80.000 de oameni. In ultimii 60 de
ani, populatia s-a schimbat radical, partial pentru
cd tinerii Incearca mai ales sd se mute In orase mai
mari, deoarece oportunitatile de angajare acolo
sunt mai bune, dar si pentru ca regiunea a vazut
sosirea unui numar mare de familii de imigranti,
multe din tari musulmane. Unele dintre aceste
familii sunt aici de 3 generatii, dar sunt inca
tratate cu suspiciune ca ,nou veniti” de multi
oameni din oras. Acum ei reprezintd aproape 15%
din populatia totala. Problema care imparte acum
orasul este dorinta musulmanilor din Sleepyville
de a construi o moschee pe o bucata de teren
abandonat care apartine consiliului. Acest teren
este neamenajat si de ani de zile a fost o sursad de
plangeri la consiliu: se afld in apropierea
principalei strazi comerciale si este o zona in care
vandalismul si consumul de droguri reprezinta o
problema obisnuita. Asa cd, atunci cand un bogat
om de afaceri s-a oferit sa ia problema de pe
mainile Consiliului, primarul a crezut cd a venit

ziua lui norocoasa! Consiliul a fost de acord sa
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renunte la teren si sa finanteze 20% din costurile
de constructie pentru o noud moschee pe
amplasament. Restul de 10% din costurile
constructiei, pe care omul de afaceri nu le-a putut
acoperi, se regdseau din comunitatea musulmana.
Cladirea trebuia sd Inceapa saptamana aceasta...
dar Consiliul a fost inundat de plangeri ale
locuitorilor care se opun proiectului. Ei au
convocat o sedintd speciala, la care sunt invitati
toti, pentru a rezolva aceastd problema. Intalnirea

va avea loc In 30 de minute.

Card/cartonas de rol: Membru in Consiliul Local:
Partidul Populist (1 sau 2 persoane) Reprezentati
Partidul Populist in Consiliul Local. Ati sustinut
decizia initiald de a construi Moscheea pe teren,
partial pentru ca va dati seama ca comunitatea
musulmana a fost foarte buna pentru economia
orasului si nu doriti sa-i instrainati. Dar ati fost
foarte ingrijorat de plangerile locuitorilor si nu
doriti sa creati un conflict inutil In comunitate. De
asemenea, sunteti ingrijorat de locul dvs. la
urmatoarele alegeri pentru consiliu, asa ca
probabil veti sustine optiunea care pare a fi cel

mai putin controversata.

Card/cartonas de rol: Membru al Consiliului
Local: Partidul Diversitatii (1 sau 2 persoane)
Reprezentati Partidul Diversitatii in Consiliul
Local. Credeti ca proportia relativ mare de
oameni din diferite parti ale lumii a adaugat un
plus la cultura si interesul din Sleepyville si ati
simtit cd este nedrept ca orasul i-a privat pe multi
dintre acesti oameni de oportunitatea de a-si
practica religia pentru atat de mult timp. De

asemenea, se poate observa ca terenul in paragind
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creeazd probleme sociale in oras si ca Consiliul nu

are momentan bani pentru a-1 dezvolta singur.

Card/cartonas de rol: Membrii Asociatiei , Trecut
si Prezent” din Sleepyville (2-4 persoane). Sunteti
unul dintre principalele grupuri care se opun
acestei moschei. Membrii dumneavoastra sunt
din comunitatile traditionale (nemusulmane) din
Sleepyville si credeti ca este foarte important sa
pastrati caracterul antic al orasului, unde
majoritatea dintre voi ati trdit toata viata. Situl
propus pentru Moschee este foarte central si ar fi
vizibil din majoritatea locurilor din centrul
orasului. In special, Moscheea ar putea bloca
vederea bisericii principale din piata orasului.
Simti ca caracterul orasului tdu natal este complet
schimbat de o comunitate care a ajuns aici doar
recent. Nu intelegi de ce oamenii care au ajuns in
aceasta tara din alta parte nu ar trebui sa trdiasca

dupa aceleasi reguli ca si tine aici.

Card/cartonas de rol: Membru al Consiliului
Local: Partidul Traditionalist (1 sau 2 persoane).
Reprezentati Partidul Traditionalist in Consiliul
Local si va opuneti ferm Moscheei. Nu credeti ca
este corect ca terenurile si resursele consiliului sa
fie cheltuite pentru un lacas de cult care nu
respectd traditiile acestei tari si ale acestui oras.
Simti ca familiile de imigranti au privilegiul sa li
se permita sa locuiasca aici si ca nu ar trebui sa
incerce sd impuna stiluri de viata diferite unei tari

in care sunt oaspeti.

Card/cartonas de rol: Membrii Grupului de
Actiune pentru Tineret , Tineri somnorosi pentru

drepturile omului!” (2-4 persoane). Grupul
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dumneavoastra a fost infiintat pentru a aborda
unele dintre cele mai grave probleme ale tinerilor
de astdzi din Sleepyville. Vedeti construirea
Moscheii ca o solutie atat pentru nevoia
comunitdtii musulmane de a avea un lacas de
cult, cat si ca o solutie la numeroasele probleme
sociale care au fost rezultatul faptului ca
pamantul a fost ldsat in paragina atat de mult
timp. Sustineti construirea acestei Moschei, dar
sunteti ingrijorat cd alte probleme sociale ar putea
fi neglijate de Consiliu daca trebuie sa contribuie
la cladire. In special, bugetul pentru tineri in
ultimii 5 ani a fost redus la un nivel in care nu

poate incepe sa raspundd nevoilor orasului.

Card/cartonas de rol: Membrii , Asociatiei
Musulmane din Sleepyville” (2-4 persoane). Ati
cerut Consiliului de ani de zile sa ofere un lacas
de cult pentru comunitatea musulmana, dar
acesta a fost intotdeauna refuzat din motive
financiare. Considerati ca este nedrept ca
comunitatea musulmana sa fie rugata sa gaseasca
10% din costurile constructiei, cand conditiile
economice sunt atat de dure pentru majoritatea
oamenilor si cand comunitatea crestind are 11
lacasuri de cult diferite si acestea sunt folosite de
mult mai putini oameni decat ar folosi moscheea.
Simtiti ca contributia pe care comunitatea dvs. a
adus-o orasului nu este apreciatd, cd oamenii din
comunitatea voastra sunt discriminati pe nedrept
in diferite aspecte ale vietii lor si cd, refuzand sa
permitd aceastd Moschee, consiliul 1i refuza
membrii comunitatii dvs. dreptul lor

fundamental la cult religios.
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Card/cartonas de rol: Cetatenii din Sleepyville
Sunteti ingrijorat de conflictul care pare sa fi pus
stapanire pe orasul Sleepyville si doriti sa mergeti
la sedinta Consiliului Local pentru a vota.
Momentan nu stii pentru ce vei vota: trebuie sa
vorbesti cu cat mai multe grupuri diferite si apoi

planuiesti sa te hotarasti.

Card/cartonas de rol: Primarul din Sleepyville.
Sunteti presedintele adunarii si va fi rolul
dumneavoastrd, odata cu inceperea sedintei, sa
salutati participantii si sa le amintiti regulile
dezbaterii. In timpul Intalnirii, ar trebui sa
incercati sa oferiti tuturor posibilitatea de a vorbi
- s sd nu permiteti nimanui sa vorbeasca prea
mult timp! Sunteti foarte ingrijorat de publicitatea
proasta pe care acest caz a atras-o si intentionati
sd Incercati, inainte de intalnire, sa vorbiti cu
unele dintre grupuri pentru a incerca sa-i

convingeti sd-si atenueze pozitia.

Card/cartonas de rol: Membru al Consiliului
Local: Partidul Traditionalist (1 sau 2 persoane).
Reprezentati Partidul Traditionalist in Consiliul
Local si va opuneti ferm Moscheei. Nu credeti ca
este corect ca terenurile si resursele consiliului sa
fie cheltuite pentru un lacas de cult care nu
respectd traditiile acestei tari si ale acestui oras.
Simti ca familiile de imigranti au privilegiul sa li
se permita sa locuiasca aici si ca nu ar trebui sa
incerce sd impuna stiluri de viata diferite unei tari
in care sunt oaspeti. De asemenea, sunteti
ingrijorat ca Moscheea ar putea deveni o zona de

intalnire pentru recrutarea teroristilor.
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8. | Abilitati si/sau obiective: COMPETENTE INTERCULTURALE -
evaluarea/respectul fata de alte fiinte umane —
pretuirea/respectul pentru diferenta si
diversitatea culturald — comportamentul
intercultural — constientizarea comunicativa —

gandirea critica

OBIECTIVE DE INVATARE - Si experimenteze
conflicte reale care pot apdrea in satisfacerea
nevoilor diverselor comunitati — Sa exploreze
dreptul la libertatea de religie si de credintd — Sa

dezvolte abilitdti de dezbatere si analiza

9. | Website/E-mail /Alte informatii | https://www.coe.int/en/web/compass/a-mosque-

de contact: in-sleepyville

3.3. Abigail

1. Tara:

2. | Numele initiativei: Abigail

3. | Locatia

- (oras mare cu peste 500
000 de cetateni, oras mic,
sat)

- descrierea locatiei

4. | Cine conduce initiativa (o Organizatii/grupuri informale
persoana / parintii, o
organizatie, un grup informal

etc.):

5. | Durata initiativei: 90 minute
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6. | Sursa de finantare: Erasmus+
7. | Descrierea activitatii: Prezentati participantilor exercitiul ca fiind unul

despre descoperirea diferitelor valori.
Dati o copie a urmadtoarei povesti fiecdrui elev si

cititi-o o data pentru grup:

,Abigail 1l iubeste pe Tom care locuieste de
cealalta parte a raului. O inundatie a distrus toate
podurile de peste rau si a ldsat pe linia de plutire
o singura barca. Abigail 1i cere lui Sinbad,
proprietarul barcii, sa o aduca pe malul celalalt.
Sinbad este de acord, dar insistd ca Abigail
trebuie sd se culce cu el in schimb.

Abigail nu stie ce sa faca si alearga la mama ei si o
intreaba ce trebuie sd facd. Mama ei 1i spune lui
Abigail ca nu vrea sa se amestece in afacerile lui
Abigail.

In disperarea ei, Abigail se culcd cu Sinbad care,
dupa aceea, o aduce peste rau. Abigail aleargd la
Tom sa-1 imbratiseze cu bucurie si sa-i spuna tot
ce s-a intamplat. Tom o impinge raspicat si

Abigail fuge.

Nu departe de casa lui Tom, Abigail il intalneste
pe John, cel mai bun prieten al lui Tom. Ea
povesteste tot ce i s-a Intamplat si lui. John il
loveste pe Tom pentru ceea ce i-a facut lui Abigail

si pleacd cu ea.”

- Rugati-i pe toti sd citeasca singuri povestea si sa
clasifice personajul (Abigail, Tom, Sinbad, mama
lui Abigail, John) in functie de comportamentul
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lor: cine s-a comportat cel mai rau? Cine este cel

mai rau?...

- Dupad ce au citit povestea, participantii trebuie
sd evalueze individual fiecare personaj in functie
de comportamentul lor (Abigail, Tom, Sinbad,

mama lui Abigail si John)

Cine a fost personajul care s-a purtat cel mai rau?

Sarcina - grupurile mici trebuie sa vina cu o lista
(clasand personajele de la cel mai bun pana la cel
mai rau in privinta comportamentului) cu care
toata lumea din grupul mic sa fie de acord.
Rugati-i sa evite utilizarea metodelor matematice
pentru a stabili lista, ci mai degraba sa
construiasca acea lista pe baza unei intelegeri

comune a ceea ce este bine si ce este rau.

- Continuati sa intrebati pe ce motive si-au facut
oamenii clasamentul. Cum au putut decide ce
comportament este bun sau rau. Cat de dificil sau
de usor este sd negociezi despre valori atunci

cand trebuie sa stabilesti o lista comuna.

- Puteti intreba oamenii cum au reusit sd vina cu
o lista comuna - ce argumente au functionat
pentru a-i convinge si de ce si unde a existat o
limita de a putea intelege si/sau urmadri pe

celalalt.

- O posibild urmare este sa ne uitdm apoi la unde
am invatat ce este bine si ce este rau — si ce ne
spune despre ceea ce avem In comun si ce ne face
diferiti.
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Aceastd poveste este utila atunci cand le
introducem elevilor conceptul, de altfel abstract,
de valori, deoarece 1i pune foarte clar intr-o
situatie in care trebuie sa aplice valori pentru a

face un clasament.

8. | Abilitati si/sau obiective: OBIECTIVE DE INVATARE -

- Pentru a intelege conceptul de valoare si
de identitate culturala

- Pentru a intelege legatura dintre valori si
cultura

- Pentru a intelege influenta culturii noastre
asupra comportamentelor si punctelor

noastre de vedere

9. | Website/E-mail /Alte informatii | Invitare interculturald T-Kit 4, Consiliul Europei
de contact: si Comisia Europeanad, 2001

http://intercultural-learning.eu/Portfolio-

Item/abigail
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4.1. Heelotia

1. | Tara: SUA
2. | Numele initiativei: Heelotia
3. | Locatia - disponibil in engleza

- (oras mare cu peste 500
000 de cetateni, oras mic,
sat)

- descrierea locatiei

4. | Cine conduce initiativa (o Universitatea Leland Stanford Junior
persoana / parintii, o

organizatie, un grup informal

etc.):
5. | Durata initiativei: Lansare initiala: 1991
6. Sursa de finantare: Universitatea Leland Stanford Junior
7. | Descrierea activitatii: ,Heelotia este o simulare conceputa pentru a oferi

studentilor un exercitiu experimental sau de
descoperire 1n relatiile interculturale. Simularea
este conceputa pentru a face parte dintr-un studiu
mai amplu al perceptiilor culturale si poate fi
utilizatd Intr-o explorare a propriei comunitati,
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precum si in cea a culturilor mai indepartate
geografic.

Fiecare cultura functioneaza conform ,,regulilor”
de comportament universal recunoscute, desi
adesea nescrise. In aceastd simulare, regulile celor
doua culturi imaginare, Heelotia si Hokia, sunt
prezentate participantilor. Ambiguitatea a fost
inclusa in simulare pentru a pune povara
participantilor sa ia decizii personale cu privire la
comportamentul lor atunci cand intrd in contact cu
cealalta cultura, asa cum trebuie sa facem atunci
cand ne aventurdm in alte culturi din lumea reala.
Activitatea permite fiecarui participant sa
experimenteze modul in care alege el/ea sa
medieze normele si asteptdrile personale si de
grup. Aceasta simulare evidentiaza diferenta
culturald, nu pentru ca credem ca culturile sunt
mai diferite decat asemanatoare, ci pentru ca
sperdm sd credm un forum in care participantii sa
poatd reflecta asupra comportamentului lor si al
altora atunci cand se confrunta cu diferenta.”
(https://spicestore.stanford.edu/products/heelotia-
a-cross-cultural-simulation)

8. | Abilitati si/sau obiective: .- pentru a oferi jucatorilor o experienta
interculturald simulata

- pentru a ajuta jucdtorii sa dezvolte abilitati de
luare a deciziilor (individuale si de grup)

- pentru a oferi un forum de discutii despre
acuratetea perceptiilor noastre: pentru a ridica
intrebdri despre cum si de unde ne obtinem
informatiile si cum sunt formate perceptiile
noastre”
(https://spicestore.stanford.edu/products/heelotia-
a-cross-cultural-simulation)

9. | Website/E-mail /Alte informatii |https://spicestore.stanford.edu/products/heelotia-
de contact: a-cross-cultural-simulation
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4.2. Puzzle Game FoldIt

1. | Tara: SUA

2. | Numele initiativei: Puzzle Game FoldIt

3. Locatia - peste 240 000 de ,jucatori”
- (0ra§ mare cu Peste 500 - dlsponlbl] in 13 hmbl

000 de cetateni, oras mic,
sat)

- descrierea locatiei

4. | Cine conduce initiativa (o Centrul pentru Stiinta Jocurilor de la
persoani / parintii, o Universitatea din Washington, in colaborare cu

organizatie, un grup informal departamentul de biochimie, a creat FoldIt.

etc.):

5. | Durata initiativei: Lansare initiala: 8 mai 2008

6. Sursa de finantare: Universitatea din Washington

7. | Descrierea activitatii: Foldlt este un joc de computer revolutionar, care
permite oamenilor din intreaga lume sa se joace si
sd contribuie la cercetdri stiintifice importante,
concurand in descoperirea diferitelor structuri de
proteine care se potrivesc criteriilor unui
cercetator.

O descoperire majora in domeniul cercetarii SIDA
a fost gasita de ,jucatorii” FoldIt in 2011.
https://www.youtube.com/watch?v=RBuy6C B1
NO

8. | Abilitati si/sau obiective: Obiectivul Foldit a fost acela de a atrage cat mai
multe persoane pentru a plia cat mai perfect
structurile proteinelor selectate, folosind
instrumente furnizate in joc. Solutiile pot fi
folosite de oamenii de stiinta pentru a eradica
bolile si pentru a crea inovatii biologice.

9. | Website/E-mail /Alte informatii | http://fold.it
de contact: https://www.washington.edu
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4.3. BARNGA

1. Tara: SUA
2. | Numele initiativei: BARNGA
3. Locatia - disponibil in engleza

- (oras mare cu peste 500
000 de cetateni, oras mic,
sat)

- descrierea locatiei

4. Cine conduce initiativa (o A fost creat de Sivasailam , Thiagi” Thiagarajan,
persoana / parintii, o in timp ce lucra pentru USAID in Gbarnga,
organizatie, un grup informal Liberia.
etc.):

5. | Durata initiativei: Lansare initiald: 1980

6. | Sursa de finantare: Sivasailam “Thiagi” Thiagarajan

7. | Descrierea activitatii: ~BARNGA este un joc de simulare care

incurajeaza participantii sd ia In considerare critic
ipotezele normative si comunicarea
interculturali. (...) In aceasti activitate, elevii
joacd un joc de carti in tdcere, fiecare operand cu

un set diferit de reguli, fara sa stie..”

(https://sites.Isa.umich.edu/inclusive-

teaching/barnga/ )

8. | Abilitati si/sau obiective: ,-Pentru a Invata sa comunice eficient intre
grupurile culturale.

- Sa-i ajute pe elevi sa interogheze ipotezele pe
care le pot avea despre normele de grup si sa

analizeze critic de unde provin acele norme,

=
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determinand daca acestea continud sau nu sa fie
utile in contextele urmatoare.

- Sa intelegem ce se iIntampla atunci cand nu
folosim aceleasi ,reguli” sau ,,norme” ca si altii
din grup.

- Sa ne intrebam care este rolul comunicarii in a
ne ajuta fie sd fim confuzi, fie sa ne intelegem
unul pe altul.”

(https://sites.Isa.umich.edu/inclusive-

teaching/barnga/)

9. | Website/E-mail /Alte informatii | https://sites.Isa.umich.edu/inclusive-

de contact: teaching/barnga/

4.4. BaFa’ BaFa’

1. | Tara:

SUA

2. | Numele initiativei:

BaFa’ BaFa’

3. | Locatia

- disponibil in engleza

- (oras mare cu peste 500
000 de cetateni, oras mic,
sat)

- descrierea locatiei

4. | Cine conduce initiativa (o Simulation Training Systems (STS)
persoana / parintii, o
organizatie, un grup informal

etc.):

5. | Durata initiativei: Lansare initiald: 1974

6. Sursa de finantare: Centrul de Cercetare si Dezvoltare a Personalului

Marinei
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7. | Descrierea activitatii:

,Dupa un briefing initial sunt create doua culturi.
Cultura Alpha este o cultura orientata spre
relatie, in context inalt, puternicd in grup in afara
grupului. Cultura Beta este o cultura comerciala
extrem de competitiva. Dupa ce participantii
invata regulile culturii lor si incep sa o trdiasca,
observatorii si vizitatorii sunt schimbati.
Stereotipurile, perceptia gresita si neintelegerea
rezultata devin miezul pentru debriefing.”

(https://www.simulationtrainingsystems.com)

8. | Abilitati si/sau obiective:

»- pentru a ajuta participantii sa se pregateasca
pentru a trdi si a lucra intr-o alta cultura sau
pentru a invdta cum sa lucreze cu oameni din alte
departamente, discipline, genuri, rase si varste”

(https://www.simulationtrainingsystems.com)

9. | Website/E-mail /Alte informatii

de contact:

https://www.simulationtrainingsystems.com

Titlul proiectului: Gamificare pentru educatia interculturala

Numadrul proiectului: 2020-1-PL01-KA227-SCH-095412
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Bune practici: HAFL (TURCIA)

5.1. INITIATIVA DE EDUCATIE INTERCULTURALA
MORRIS

1. Tara:

SUA

2. | Numele initiativei:

INITIATIVA DE EDUCATIE INTERCULTURALA
MORRIS

3. | Locatia
- (oras mare cu peste 500
000 de cetateni, oras mic,

sat)

- descrierea locatiei

Minnesota

ﬂ Erasmus+
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4. | Cine conduce initiativa (o
persoana / parintii, o
organizatie, un grup informal

etc.):

Grupul de Sprijin si Prietenie pentru Latina,
Lazos, Consiliul de Alfabetizare din Minnesota,
Consiliul de Alfabetizare din Minnesota VISTA,
Educatie si Recreere Comunitara Morris Area,
Districtul Scolar din Zona Morris (Scoli
elementare si liceale), Universitatea din
Minnesota, Centrul Morris pentru Orase Mici
(CST)

5. | Durata initiativei:

2013-2014

6. Sursa de finantare:

Nespecificata

7. | Descrierea activitatii:

Acest document este punctul culminant al unui
proiect de cercetare de un an, care a fost conceput
in decembrie 2012, cand un grup de parti
interesate de la Lazos, Morris Area Community
Education si Universitatea din Minnesota, Morris
s-a intalnit pentru a discuta despre trimiterea
unei propuneri pentru pozitia de AmeriCorps
Volunteer In Service To America (VISTA) la
Minnesota Literacy Council. Scopul nostru a fost
sa folosim abilitatile unui VISTA pentru a
planifica, coordona si sprijini mai eficient
programarea de alfabetizare pentru copiii a caror
limba materna este spaniola si pentru a ne asigura
cd prima limba a copilului nu este o bariera in

calea realizarii educationale.

8. | Abilitati si/sau obiective:

Sd impadrtdseasca contextul local si viziunile
partilor interesate ale comunitatii despre cum ar
trebui sa arate un sistem de educatie intercultural

cu adevarat incluziv;

Pentru a dezvalui cauzele care stau la baza

diferentelor de rezultate academice intre studentii

ﬂ Erasmus+
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latino si studentii non-latino prin explorarea

perspectivelor elevilor, educatorilor si parintilor;

Sa sublinieze oportunitdtile si bunurile care exista
in Morris, MN care sunt sau ar putea fi utilizate
pentru a indeplini obiectivul unei educatii

interculturale incluzive;

Pentru a prezenta recomandari pe termen scurt si
lung pentru dezvoltarea de noi active si utilizarea
activelor existente. *Desi aceasta evaluare se
concentreaza in primul rand pe studentii
hispanici/latini din Morris, recomandarile
prezentate in acest raport vor imbunatati modul
in care sa raspunda si sa anticipeze

multiculturalismul in educatia locala in general.

Pentru a informa planificarea strategica care va

lansa Initiativa de educatie interculturalda Morris.

9. | Website/E-mail /Alte informatii | https://students.morris.umn.edu/community-

de contact: engagement/programs-available/morris-

intercultural-education-initiative

5.2. ISOTIS

1. Tara: Olanda

2. | Numele initiativei: ISOTIS
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3. | Locatia

- (oras mare cu peste 500
000 de cetateni, oras mic,
sat)

- descrierea locatiei

ISOTIS este un proiect de colaborare finantat de
Uniunea Europeand, care include 17 parteneri si
11 tari.

4. | Cine conduce initiativa (o
persoana / parintii, o
organizatie, un grup informal

etc.):

Free University Berlin (FUB),Hellenic Open
University (EAP),International Step By Step
Association (ISSA),Masaryk University (MU),
Trinity College Dublin (TCD), University Institute
of Lisbon (ISCTE-IUL), University of Amsterdam
(UVA), University of Coimbra (UC), University of
Milano-Bicocca (UNIMIB), University of Oslo
(UIO), University of Oxford (UO), University of
Porto (UP), University of South-Eastern Norway
(HSN), University of Warsaw (UW), Université
Paris-Est Créteil (UPEC),Utrecht University
(UU),Wise & Munro

5. | Durata initiativei:

Tanuarie 2017 - decembrie 2019

6. Sursa de finantare:

Nespecificata

7. | Descrierea activitatii:

ISOTIS isi propune sa abordeze influentele
interdependente asupra dezvoltarii copiilor,
concentrandu-se pe mediile multiple in care sunt

inglobati copiii.

Proiectul propune instrumente si aplicatii online
colaborative pentru parinti, sali de clasa si
profesionisti implicati in vietile familiilor diverse
din punct de vedere cultural si lingvistic. Aceasta
activitate de colaborare va sprijini practica si
politica europeana pentru a face fata provocarilor
si avantajelor unei societdti europene din ce in ce

mai diverse, incluzive.
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8. | Abilitati si/sau obiective: Examineaza resursele, experientele si
perspectivele grupurilor diverse din punct de
vedere cultural si lingvistic din Europa in ceea ce
priveste sistemul prescolar si primar si sistemul
local de servicii de sprijin.

Colecteaza dovezi de cercetare si cunostinte de
specialitate cu privire la cele mai bune practici in
sprijinirea familiilor din grupuri diverse din
punct de vedere cultural si lingvistic pentru a
oferi copiilor lor educatie informald si un mediu
sigur, sandtos, nutritiv si stabil.

Dezvolta un set de recomandari concrete si
modele inovatoare (bazate pe TIC) pentru
implementarea curriculumului si a pedagogiei,

profesionalizarea educatorilor si guvernare.

9. | Website/E-mail /Alte informatii | https://www.isotis.org/en/home/

de contact:

5.3. Proiect intercultural Minecraft, experienta globala

pentru studentii din Renton Prep

1. | Tara: Japonia

2. | Numele initiativei: Proiect intercultural Minecraft, experientd globala

pentru studentii din Renton Prep

3. | Locatia Nespecificata

- (oras mare cu peste 500
000 de cetateni, oras mic,
sat)

- descrierea locatiei

4. | Cine conduce initiativa (o Renton Prep Christian School, Ritsumeikan

persoana / parintii, o Primary School

=
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organizatie, un grup informal

etc.):

5. | Durata initiativei: Nespecificata

6. | Sursa de finantare: Nespecificata

7. | Descrierea activitatii: Crearea de lumi minecraft pentru a ardta locatiile
reperelor japoneze puse in practica in limba
engleza si abilitatile de codificare bloc ale
studentilor Ritsumeikan. In plus, ambele scoli au
putut avea apeluri Skype pentru a discuta despre
proiect si a impartasi despre ele insele. Clasa a VI-
a studia limbajul global, limbajul de programare
si artele limbajului. i acest proiect reflecta asta.
Privind asemanadrile dintre limbajul global si
limbajul de programare si modul in care se aplica
abilitatile pentru fiecare, proiectul reflectd pasii
pentru scrierea unui eseu. Deci, acest proiect
Minecraft intercultural se suprapune si cu alte

abilitati academice ale clasei lor.

8. | Abilitati si/sau obiective: Scopul acestui proiect intercultural Minecraft este
de a oferi studentilor nostri oportunitatea de a
avea un schimb cu studenti din alta tara. De
asemenea, acest proiect a servit ca sarcind de

istorie pentru ambele scoli.

9. | Website/E-mail /Alte informatii | https://rentonprep.org/intercultural-minecraft-

de contact: project/

5.4. Gamificare in invatarea interculturala

1. | Tara: Finlanda, Italia, Tarile de Jos, Irlanda de Nord,

Polonia si Romania

2. | Numele initiativei: Gamificare in Invdtarea interculturala
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3. | Locatia

- (oras mare cu peste 500
000 de cetateni, oras mic,
sat)

- descrierea locatiei

Nespecificata

4. | Cine conduce initiativa (o
persoana / parintii, o
organizatie, un grup informal

etc.):

Finlanda: Citizen’s Forum (coordonatorul

proiectului)
Polonia: Dom Kultury Kadr
Romania: Orizont Cultural T

Olanda: Hogeschool Rotterdam, School of Social
Work

Irlanda de Nord: Training for Women Network

Ttalia: Turin Institute for the Deaf

5. | Durata initiativei:

2016-2018

6. Sursa de finantare:

Spatii pentru Invitare Interculturali este un
proiect finantat de Programul Erasmus+ al

Uniunii Europene

7. | Descrierea activitatii:

Intrucat competentele interculturale constau nu
numai In cunostinte, ci si in abilitati si atitudini,
cum ar fi empatia si ascultarea activd, invatarea
dincolo de carte este vitald. Misiunea noastrd este
de a explora modul in care diferite tipuri de
metode bazate pe artd si orientate spre actiune

pot fi aplicate eficient in medii interculturale.

Metodele bazate pe arta si orientate spre actiune
sunt cunoscute cd stimuleaza gandirea creativa si
reduc tensiunea si prejudecatile culturale dintre

oameni.
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8. | Abilitati si/sau obiective: Aptitudini

Abilitatile precum observarea, ascultarea,
evaluarea sunt necesare pentru a identifica si
minimiza etnocentrismul, precum si pentru a
cauta indicii si semnificatii culturale. Analiza,
interpretarea si relationarea sunt necesare pentru
a compara si a cauta legaturi. Gandirea critica
este, de asemenea, esentiala — vizualizarea si
interpretarea lumii din punctul de vedere al altor

culturi si identificarea propriei culturi.

Proiectul Spatii pentru Invitare Interculturala isi
propune sa obtind noi perspective asupra
modului in care competentele interculturale pot fi
predate si invatate In mod eficient prin metode
bazate pe arte si orientate spre actiune. Pe masura
ce proiectul continud, veti gasi inspiratie din
proiecte din intreaga Europd, impreund cu
instrumente si materiale specifice pentru invatare

si predare.

9. | Website/E-mail /Alte informatii | http://www.intercultproject.com/

de contact:

5.5. ,,Joc pentru a imbratisa educatia interculturala” —
GEM IN

1. Tara: Italia, Grecia, Portugalia, Cipru, Franta

2. | Numele initiativei: ,Joc pentru a imbrdtisa educatia interculturala” —
GEM IN

3. | Locatia Nespecificata
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- (oras mare cu peste 500
000 de cetateni, oras mic,
sat)

- descrierea locatiei

4. | Cine conduce initiativa (o
persoana / parintii, o
organizatie, un grup informal

etc.):

CESIE (Italia), Symplexis (Grecia), PDEDE
(Grecia), INOVA+ (Portugalia), Casa do Professor
(Portugalia), CARDET (Cipru), The Grammar
School Nicosia (Cipru), Compass GmbH ALDA
(Franta)

5. | Durata initiativei:

Nespecificata

6. Sursa de finantare:

,Joc pentru a imbratisa educatia interculturala” —
GEM IN este un proiect finantat de Programul

Erasmus+ al Uniunii Europene

7. | Descrierea activitatii:

Scopul proiectului , Joc pentru a imbratisa
educatia interculturalda” — GEM IN este de a
sprijini educatia interculturald la scoala si in
mediile non-formale ale tinerilor ca vehicul
pentru a promova incluziunea sociald, dialogul
intercultural si cetatenia activa prin promovarea
valorilor europene. In acelasi timp, proiectul
intentioneaza sa ofere contributii si recomandari
de politici pentru strategii de interventie pentru
promovarea educatiei interculturale si a cetdteniei
active printr-un cadru educational inovator. GEM
IN isi propune sa disemineze si sa extinda o
selectie de bune practici dezvoltate in cadrul unui
proiect anterior intitulat GEM in scoli, medii
educationale non-formale si pentru tineret,
promovand educatia interculturala ca parghie
cheie pentru a imbunatdti dobandirea
competentelor sociale si civice si pentru a

promova proprietatea asupra valorilor comune.

ﬂ Erasmus+
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8. | Abilitati si/sau obiective: Sprijinirea educatiei interculturale la scoald si in
mediile non-formale ale tinerilor;

Pentru a spori dobandirea de competente sociale
si civice;

Sa promoveze proprietatea asupra valorilor
comune;

Sa promoveze reflectia critica si abordari
inovatoare pentru a discuta despre educatia

pentru cetatenie intr-o perspectiva interculturala.

9. | Website/E-mail /Alte informatii | https://gem-in.eu/en/
de contact:

5.6. TeCoLa: Diferentierea pedagogica prin
telecolaborare si jocuri pentru interculturalitate si

predarea limbilor prin continut integrat

1. Tara: Olanda, Danemarca, Regatul Unit, Spania, Franta,
Belgia
2. | Numele initiativei: TeCoLa: Diferentierea pedagogica prin

telecolaborare si jocuri pentru interculturalitate si

predarea limbilor prin continut integrat

3. | Locatia Nespecificata

- (oras mare cu peste 500
000 de cetateni, oras mic,
sat)

- descrierea locatiei

4. | Cine conduce initiativa (o Utrecht University (NE), LINK: Linguistik &
persoana / parintii, o Interkulturelle Kommunikation (DE), University
organizatie, un grup informal of Roehampton (UK), University of Antwerp
etc.): (BE), University of Valencia (ES), Transit Lingua

(FR), and 3DLES (NE)
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5. | Durata initiativei: 2016-2019

6. Sursa de finantare: Proiectul TeCoLa este finantat de Comisia

Europeand in cadrul programului Erasmus+.

7. | Descrierea activitatii: Proiectul TeCoLa abordeaza nevoi urgente in
invatdamantul secundar de limbi straine pentru
consolidarea si imbogatirea dezvoltarii
competentelor comunicative interculturale prin
integrarea pedagogica a schimburilor virtuale si a

telecolaborarii.

8. | Abilitati si/sau obiective: Consortiul si-a propus sa dezvolte, sa
implementeze si sa evalueze o abordare de
telecolaborare inovatoare si gamificata pentru
invdtarea interculturald a limbilor straine. O
atentie deosebita a fost acordata problemelor de
autentificare a invatarii limbilor straine,
comunicarea lingua franca mediata pedagogic,
invatarea integrata a limbilor straine, diversitatea
invatarii, invdtarea prin cooperare, autonomie
ghidata si schele, agentia si emanciparea

cursantilor.

9. | Website/E-mail /Alte informatii | https://sites.google.com/site/tecolaproject/home-1
de contact:
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